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Resumo

Este estudo teve o objetivo principal analisar a presenca dos contetidos de ensino expressados nos
desenhos livres realizados pelas criancas logo depois das intervencdes didatico-formativas ludicas
com enfoques no jogo de “faz de conta” e no “jogo recreativo” no ambito da Educagdo Fisica
escolar. O trabalho se ancorou no materialismo histdrico dialético e na Teoria do Ensino
Desenvolvimental. Deste modo, realizamos o ensino com a pesquisa através da intervencao didatica-
formativa. Os sujeitos da pesquisa foram 20 (vinte) alunos de 7 (sete) anos de idade, de ambos os
sexos matriculados no primeiro ano vespertino do ensino fundamental da rede publica do municipio
de Goiania-GO. Como desfecho, o estudo evidenciou que os jogos de faz de conta apresentaram uma
maior capacidade de influenciar a memdria imediata dos alunos para fazer desenhos livres.
Palavras-chave: Jogos ltidicos; Ensino Desenvolvimental; Aprendizagem

Abstract

The main objective of this study was to analyze the presence of teaching contents expressed in the
free drawings performed by the children right after the playful didactic-formative interventions with
a focus on the "make believe" game and the "recreational game" in the context of Physical
Education at school.The work was anchored in dialectical historical materialism and Developmental
Teaching Theory. In this way, we carry out teaching with research through the didactic-formative
intervention The research subjects were 20 (twenty) students of 7 (seven) years of age, of both
sexes enrolled in the first afternoon of elementary school in the public school in the city of Goiania-
GO. As an outcome, the study showed that make-believe games had a greater capacity to influence
students' immediate memory to make free drawings.

Keywords: Ludic games; Developmental Teaching. Learning.



As intervenc¢des diddtico-desenvolvimental de cunho ltdico: contraponto a proposta da
unidade temadtica de jogos e brincadeiras da Base Nacional Comum Curricular

Introducao

Neste texto, fizemos um estudo sobre o desenvolvimento de contetidos de ensino
por meio da abordagem lddica nas aulas de Educacao Fisica para os alunos do primeiro ano
do ensino fundamental de uma escola pubica municipal da cidade de Goiania-Goids, Brasil. A
iniciativa para pesquisar esta tematica se deu em funcao de duas motiva¢des principais. A
primeira decorre da convic¢ao de fundamento davydoviano de que a escola deve assegurar
aos alunos um lugar social de trocas dos bens culturais produzidos pelas gera¢cdes humanas
através da apropria¢ao mediatizada do conhecimento, compreendendo a sua construcao a
partir da génese e do percurso histdrico-dialético.

A segunda motivacdo, faz referéncia a Base Nacional Comum Curricular (BNCC) e
pretende instigar a discussao sobre o objeto de conhecimento jogos e brincadeiras que esta
previsto como uma unidade tematica de exclusividade da Educacgdo Fisica. Para além disso,
o documento da BNCC apresenta uma visao restritiva do potencial formativo deste
importante instrumento didatico quando admite que “n3o adota o jogo” como “meio para
fixar determinados conhecimentos” ou na “organizacdao dos conhecimentos de Educacao
Fisica” (BRASIL, 2017, p. 214). O estudo traz estas questbes a tona porque ha um
entendimento proveniente da Teoria Histdrico-cultural de que o jogo, em suas varias
manifestacdes, promove o desenvolvimento intelectual da crianga, extrapolando a ideia de
fase prdépria do desenvolvimento humano e de disciplina especifica dos curriculos escolares
(DAMAZIO; HOFFMANN, 2015). Por esta via de raciocinio, o jogo transcende o paradigma de
atividade indicado para uma determinada fase do desenvolvimento e passa a ser o préprio
conceito em situacdo de apropriacdao do conhecimento, superando o entendimento
apresentado nas finalidades pragmaticas de aquisicdo de habilidades enunciadas pela
proposta da BNCC.

Por esta senda, o aporte tedrico do estudo se pautou em referenciais tedricos do
contexto da psicologia historico-cultural, portanto da matriz epistemoldgica do
materialismo histdrico dialético. Nesta compreensao de Homem, a atividade ludica ou jogo,
surge a partir da mudanca de lugar da crianca nas rela¢des sociais, sendo que no percurso
das transformacdes sociais partimos de um regime de vida comunista primitivo para uma
sociedade de papéis distintos entre criancas e adultos (ELKONIN, 1998). Logo, com esse

processo histdrico de desenvolvimento da humanidade e com a mudanca de representacao
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de vida da criang¢a, o jogo passou a assumir o seu protagonismo, justamente por viabilizar
uma forma da crianga conseguir se relacionar com o mundo adulto (NASCIMENTO; ARAUJO;
MIGUEIS, 2009).

Leontiev (1988) inferiu que o jogo é humano e ndo instintivo, logo é objetivado pela
crianca a partir de sua necessidade de relacionar-se com a vida dos adultos (ELKONIN, 1988),
reforcando a ideia de que o conceito de jogo vai muito além das dimensées cultural e
construtivista apresentadas pela BNCC, a qual tenta compatibilizar duas tendéncias de focos
divergentes no ensino de Educacdo Fisica, uma objetivando o trabalho com as “praticas
corporais, abordadas como fenémeno cultural dinamico, diversificado, pluridimensional,
singular e contraditério” (BRASIL, 2017, p. 213), e a outra, apresentando um discurso
mais alinhado as teorias da psicologia do desenvolvimento, concentrando-se na proposi¢ao
das habilidades essenciais que todos os alunos devem desenvolver a cada etapa da
educagao basica.

Portanto, uma cupidez deste estudo foi ampliar a conceituacao de jogo ou ludicidade
enquanto uma ferramenta potencializadora do desenvolvimento escolar, isso em
contraponto ao baixo status desse componente curricular previsto na BNCC. Outra ambicao
do estudo, foi investigar diferentes modos de intervencdao no campo pratico a partir do
conceito de ludicidade, criando as condi¢bes para a abstracao de destaques significativos
que possam ser generalizados nas consideracdes didaticas e pedagdgicas dos educadores
nas escolas. Neste designio, recorremos ao campo pratico do ensino escolar para iniciar um
processo de trocas, onde atribuimos as atividades propositivas a possibilidade de obter dos
sujeitos participantes da pesquisa os indicativos denotadores do potencial das acdes
interventivas.

Neste sentido, delimitamos o seguinte problema de pesquisa: que andlise podemos
fazer sobre a presenca dos contelddos de ensino manifestados nos desenhos livres feitos
pelas criangas logo apds as intervencdes didatico-formativas ltdicas com enfoques no jogo
de faz de conta (papéis) e no jogo recreativo (brincadeiras) no ambito da Educacdo Fisica
escolar?

Em vista disso, o objetivo desse estudo foi analisar a presenca dos conteldos de

ensino expressados nos desenhos livres realizados pelas criangas logo depois das
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interven¢Oes didatico-formativas lddicas com enfoques no jogo de faz de conta e no jogo

recreativo ambito da Educacao Fisica escolar.

Portanto, este estudo, amparado pelo Parecer consubstanciado do Comité de Etica
da Plataforma Brasil, nUmero 2.684.116, foi a campo buscando intervir com atividades junto
aos alunos do primeiro ano do ensino fundamental, desenvolvendo dois modos de ensino
baseados em jogos ludicos: um fazendo alusdo ao “faz de conta” e o outro a “recreacao”.
Foi considerado como sendo jogos de faz de conta, na acep¢do de Vygotsky (2007), as
atividades em que a crianga dirige seu comportamento pelo mundo imaginario, exercitando
no mundo das ideias os seus planos referentes a cada situa¢do, desenvolvendo o seu
pensamento abstrato. Ja os jogos de recreagao, consideramos as atividades ludicas ou jogos
populares que tém como objetivo divertir os alunos de modo a compensar e aliviar o
estresse do cotidiano. As atividades recreativas possibilitam aos alunos demonstrar seus
sentimentos, enfrentar situacbes de ganhar e perder, aprendera esperar sua vez,
compartilhar e socializar com os colegas.

Fundamentacao tedrica

Este tdpico apresenta uma explanacdao dos recortes tedricos do estudo e estd
organizado a partir das respostas discorridas para trés questbes primordiais para a
discussdo dos resultados da pesquisa, a saber: a) O que é uma intervencdo didatico-
desenvolvimental? b) Por que o jogo é uma ferramenta importante para o desenvolvimento
humano? ¢) O que significa a alusdo dos desenhos aos contetidos de estudo realizados por
criangas, logo apds uma intervencao didatico-desenvolvimental?

a) O que é uma intervencdo didatico-desenvolvimental? O termo intervencdo
diddtico-desenvolvimental empregado neste estudo, se refere a um procedimento
formativo escolar que alia ensino com pesquisa. Este modo de trabalho com os contetdos
escolares tem sua origem na teoria do ensino desenvolvimental organizada por Vasili
Vasilyevich Davydov (1930-1998), um proeminente psicélogo da educacdo russa que deu
uma aplicabilidade peculiar, no campo pratico de ensino, para a teoria histdrico-cultural de
Lev Semionovith Vigotski (1896-1934) e para a teoria da atividade de Aleksei Nikolaevitch
Leontiev (1903-1979).

O ensino desenvolvimental trabalha com a formacdo do pensamento tedrico-

cientifico, pois entende que esta é a melhor maneira de relacionar o ensino com o
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desenvolvimento (LIBANEO; FREITAS, 2015). A vista disso, as circunstancias de
“esgotamento dos paradigmas educacionais e didaticos ainda em vigéncia na escola
brasileira, incapazes de ajudar a resolver os numerosos e enormes problemas de
aprendizagem e desenvolvimento em sala de aula” (LONGAREZI; PUENTES, 2015, p. 9), sdo
muito similares ao contexto em que Davidov formulou o sistema didatico de ensino publico
para a educacdo soviética (Elkonin-Davydov) na Escola Experimental N. 91 de Moscou
durante 25 anos, apds a segunda guerra mundial (LIBANEO; FREITAS, 2015).

Frente ao exposto, Davydov utilizou de algumas teses fundamentadas pela teoria
histdrico-cultural que foram centrais para a pratica do ensino desenvolvimental. Em sintese,
depreendemos que a didatica desenvolvimental promove o desenvolvimento do sujeito em
funcdo de uma efetuagao prévia da aprendizagem. No entanto, o aprendizado de algum
objeto em si, ndo caracteriza necessariamente o desenvolvimento do estudante, pois, na
pedagogia tradicional também hd uma aprendizagem consumada.

Ha que se considerar que o desenvolvimento do sujeito acontece pelo fato dele ter
aprendido um conteudo e pela possibilidade que ele cria a partir dessa aquisicao de
conhecimento, de conseguir o despertar de processos internos em sua mente que até entao
ndo haviam ocorrido em relacdo ao objeto de estudo (DAVYDOV, 1988). Ou seja, o
desenvolvimento se dd em decorréncia da aprendizagem, mas sera preciso ocorrer a
promocdo das conexdes na mente da crianca (inicialmente) para que ela mesma, com a
ajuda externa (outros), possa atribuir os significados aos seus aprendizados e estabelecer as
relaces légicas e generalizantes da sua apropriacdo de conhecimentos (VYGOTSKI, 2007).
Ainda assim, a proposta do Davydov enseja que, para que as novas disposicdes metais
ocorram, a aprendizagem deve acontecer num ambiente que privilegie o fortalecimento da
cultura social de estudo, com a colaboracgado e as trocas de saberes, desde as séries escolares
iniciais (LIBANEO; FREITAS, 2015).

Para exemplificarmos a nossa apreensao do conceito de desenvolvimento
davydoviano (LIBANEO; FREITAS, 2015) e fazer uma mediacdo didatica da mediacdo
cognitiva, ou seja, fazer uma intervencao de natureza diddtica a partir o processo de
mediagdo, que liga o leitor que aprende ao objeto de conhecimento, e com a finalidade de
ajuda-lo a dar sentido ao objeto de estudo, elabordramos uma representacdo (problema ou

jogo), no quadro abaixo, que concebemos de carater didatico-desenvolvimental.
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Quadro 1 - Problema para representacao do conceito de aprendizagem e desenvolvimento

O aluno Lummi aprendeu na aula de aritmética que um mais um é igual a dois (1 + 1 = 2). Da mesma
forma, Lummi aprendeu que uma galinha (g) mais outra galinha somam duas galinhas (1g + 18 = 2 g).
Entdo a professora colocou para Lummi a seguinte situagdo que envolve conhecimentos de adi¢ao
aritmética: uma galinha possui um ovo bem fecundado dentro do seu ovdrio. Sabendo-se que o ovo
serd botado pela galinha no dia seguinte e imediatamente posto para chocar em uma granja com
chocadeira que oferece pleno éxito do nascimento do pintinho até a sua fase adulta. Portanto,
considerando que em cento e oitenta dias o ovo tera virado outra galinha, logo podemos dizer
matematicamente que uma galinha com um ovo dentro dela equivale a duas galinhas em cerca de
seis meses? Isso dito de outro jeito, seria l6gico pensar que uma galinha, sob determinadas
condi¢bes, corresponde a duas galinhas, ou mais?

Fonte: Pesquisadores

Vale destacar que a aprendizagem dos objetos se situa numa realidade de vida com
caracteristicas duais, ou seja, concreta e/ou abstrata. Assim, aprender algo, transcende a
simples memorizagao de ideias preestabelecidas como certas ou erradas e contempla um
processo de formacdo do pensamento tedrico. Como disse Vygotski (2007), alguém aprende
0 conteudo da matéria aprendendo os procedimentos pelos quais se trabalham os temas
especificos da matéria. Esta capacidade que o aluno desenvolve de deduzir as relacdes
particulares da relacao abstrata pode ser verificada na sua habilidade para fazer reflexao
substantiva, andlise e planejamento.

Posto isso, 0 que se espera da resposta de Lummi é, sobretudo, que ele consiga
justifica-la teoricamente de modo a mostrar o seu grau de apropriagao em relacdo ao
conhecimento cientifico. Como colocou Davydov (1988), a base do ensino desenvolvimental
é seu conteudo, de onde se derivam os métodos de ensino. Com isto o autor estd dizendo
que aprender é aprender a pensar com a matéria ensinada, pois 0s conhecimentos ndo sao
apreendidos, ou nem existem se estiverem separados da atividade cognitiva do aluno. Caso
contrario, ndo sera muito significativa a aprendizagem de um mais um se, no processo de
ensino e aprendizagem Lummi ndo for instrumentalizado para transformar-se num sujeito
racional em relagdo aos meios cognitivos empregados.

Assim sendo, o desenvolvimento do aluno estd relacionado com a sua transformacao
e com a transformacao que ele consegue fazer dos conteddos escolares. Logo, a atividade
de estudo deve propiciar a ele os meios para a descoberta de conhecimentos novos. Para
isso, Davydov (2019) estabeleceu uma estrutura de atividade de estudo que contempla trés

etapas importantes. Inicialmente a didatica de ensino precisa ser clara para que o aluno
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tenha uma perfeita compreensao das tarefas de estudo; depois, o aluno deve ser pér a
realizar as a¢Oes de estudo; por fim, deve haver as a¢bes de controle e de avaliagdo. A
aplicabilidade da estrutura de atividade no exemplo do quadro 1, estaria, desse modo,
associada a ideia de que o conceito do que é uma unidade, ou uma galinha, antecede a
aprendizagem da operacdo aritmética de adicdo. Como citou Libaneo (2004), em suas

sinteses sobre os postulados de Davydov:

O melhor ensino é o que promove o desenvolvimento mental por meio dos
contetdos e do desenvolvimento das capacidades e habilidades do pensar com
autonomia, isto é, é o ensino que ajuda o aluno a desenvolver suas capacidades
préprias de raciocinio. A melhor metodologia de ensino, em qualquer disciplina, é
aquela que ajuda os estudantes, todos os dias e em todas as aulas, a pensar
teoricamente, ou seja, cientificamente, com os contelddos e métodos da ciéncia
ensinada (LIBANEO, 2004, p. 9),

Em suma, o entendimento de intervencdo didatico-desenvolvimental que utilizamos
neste estudo buscou estudar, em situacao real, mudancas no desenvolvimento de acdes
mentais dos alunos mediante a influéncia intencional do pesquisador. Assim, enquanto a
interven¢do transcorria era observado o movimento criado pelas a¢des de ensino e
aprendizagem, de modo a fazer a mediagao didatica no “espaco de incertezas entre o que
se pretende alcancar e o que se alcanca na realidade em termos de aprendizagem [...]
assegurando a maior proximidade possivel entre o ensino e a aprendizagem (MIRANDA,
2013, p. 112).

b) Por que o jogo é uma ferramenta importante para o desenvolvimento humano?
Para conceber o jogo como um recurso pedagdgico mediador da aprendizagem precisamos
justificd-lo na relacdo de ensino entre quem ensina e quem aprende. Se considerarmos o
conceito de Duram (2005), que define o jogo como sendo as atividades que contemplam a
ludicidade, como o brinquedo, o faz-de-conta, uma festa de cultura popular ou todos os
elementos que trazem alegria, prazer e divertimento, veremos que, por tratar o jogo
indistintamente aos processos de ensino especificos, estarfamos reduzindo a oportunidade
de explorar o potencial formativo dessa atividade. Como colocou Damazio e Hoffmann
(2015, p. 26), este conceito de jogo se alinhava com a perspectiva dos Parametros
Curriculares Nacionais de 1996, que tinham “a preocupacao primeira de transformar as aulas
em momentos de ensino eficiente, criativo e prazeroso” e suas tarefas ndo tinham a

centralidade no desenvolvimento do pensamento conceitual tedrico dos estudantes.
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Brougére (2003), no final do século XIX, reconheceu em seus estudos que as
propriedades do jogo acolhem pelo menos trés tipos de abordagem que, podemos dizer,
estabelecem uma relacdo entre o desenvolvimento humano e o jogo: o jogo como
recreacao, o jogo como proposta de exercicio fisico e o jogo como um meio de despertar no
sujeito o desejo de aprender. Porém, hd uma leitura antideterminista (NASCIMENTO;
ARAUJO; MIGUEIS, 2009) de que as teorias tradicionais de jogo influenciam um
entendimento enganoso sobre a concepcao de infancia e desenvolvimento, pois nao
estariam as concep¢des de jogo a dizer como ocorre o desenvolvimento e a infancia, seria
justamente o movimento inverso, pois como dissemos na introducao deste texto, o
desenvolvimento da sociedade fez com que as criancas viessem a direcionar o conceito de
jogo.

Neste estudo, com referéncia aos postulados da teoria histérico-cultural percebemos
a possibilidade de conferir ao jogo uma ressignificacao, quando observada a sua utiliza¢ao
iterada especialmente nas aulas de Educagao Fisica tradicional. Isso porque, ha
fundamentac6es de matriz materialista-histdrico-dialética publicadas em Charlot (1979),
Elkonin (1998) e que foram retratadas em Nascimento, Araujo e Miguéis (2009), de que ndo
existe uma natureza infantil para o jogo e que ele tem um potencial de desenvolvimento na
perspectiva do ensino desenvolvimental (DAVYDOV, 1988), para ser usado como atividade
propositiva de formacdo de pensamento tedrico nas intervencdes escolares.

Entretanto, para responder a questao do fato do jogo ser um recurso de muita
relevancia para o desenvolvimento humano a partir de sua exploracao pelas disciplinas
escolares em geral, podemos comecar dizendo que o simples reconhecimento de que o
ensino tradicional ndo consegue, por seus meios, promover de forma concisa a ascensao do
pensamento abstrato do aluno sobre o objeto de estudo ao pensamento concreto
(MEKSENAS, 1992), ou s6 consegue esse intuito de desenvolvimento num tempo mais
demorado, esse apreciavel discernimento, revela uma sintese pedagdgica promissora para
as pretensdes da didatica-desenvolvimental (DAYDOV, 1988). Haja vista que, no paradigma
tradicionalmente consagrado nas escolas brasileiras ndo ha uma articulacao explicitada
sobre como o professor intercede com a mediacao didatica em relacdao aos mediadores
cognitivos expostos pelo aluno em funcao das ac¢bes desenvolvidas nas aulas, como

proposta de desenvolvimento do estudante.
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Dessa maneira, o empenho do jogo dentro de uma orientacdo pedagdgica tradicional
usa de procedimentos pedagdgicos que prima pelos métodos praticos e sensoriais para o
desenvolvimento do pensamento e, por este modo, “ndao expressa a especificidade da
formagao dos conceitos, especificidade internamente ligada a investigacdo da natureza
destes” (DAVYDOV, 1988, p.64).

Por conseguinte, o jogo capaz de desenvolver o pensamento conceitual tedrico dos
estudantes, em concordancia com a sintese de Damazio e Hoffmann (2015, p. 26), deve ser o
jogo adotado nas intervencdes encolares dentro das particularidades de tarefas da atividade
de estudo, que “Davidov (1988) denomina de ‘tarefas particulares’ que, ao serem
desenvolvidas pelos estudantes, proporcionam as apropria¢cdes das ideias e relacdes dos
conceitos”.

Para Davydov (1988), num sentido mais amplo, a tarefa integra o objetivo da
interven¢do com a proposta de acao a ser desenvolvida sob as condi¢des disponiveis. Assim,

para o autor, a proposta de tarefa escolar deve exigir:

1) a andlise do material factual a fim de descobrir nele alguma relacdo geral que
apresente uma vinculagdo governada por uma lei com as diversas manifestagGes
deste material, ou seja, a constru¢do da generalizagdo e da abstragdo substantivas;
2) a deducdo, baseada na abstracdo e generalizacdo, das relagdes particulares do
material dado e sua unido (sintese) em algum objeto integral, ou seja, a construcao
de seu “nucleo” e do objeto mental concreto; e 3) o dominio, neste processo de
analise e sintese, do procedimento geral (“modo geral”) de construcdo do objeto
estudado (DAVYDOV, 1988, p. 97).

Logo, a tarefa de aprendizagem organizada com a aplicagao dos jogos, deve primar
pela promocao de aquisicdes de dominios mais amplos por parte do estudante, de tal forma
que lhe seja permitido o dominio do procedimento geral de solucao da tarefa especifica.
Como escreveu Davydov (1999, p. 2) o aluno “tém de experimentar, de forma real ou
mental, este ou aquele material, com o fim de desmembrar nele o essencial-geral do
particular, com o fim de observar as suas interligacdes” (DAVIDOV, 1999, p. 2, grifos nosso).

Portanto, o jogo ao qual este estudo se refere, leva para a intervencao didatica-
pedagdgica uma objetividade intencional de instigacdo necessdria e suficiente para o

desenvolvimento do pensamento tedrico. Com este procedimento, o aluno é colocado

numa situa¢ao na qual ele “cumpre um papel, ndo menos importante que o professor, pois
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seu interesse demonstrara que estd em processo de apropria¢do do conteddo, de acordo
com os objetivos tracados” (DAMAZIO E HOFFMANN, 2015, p. 26).

c) O que significa a alusdo dos desenhos aos contetidos de estudo realizados por
criangas, logo apds uma intervencao didatico-desenvolvimental? Neste estudo, procuramos
analisar a manifestacdo dos desenhos dos alunos de sete anos de idade apds o
desenvolvimento das atividades de jogos no processo de intervencdao didatico-
desenvolvimental. De fato, a pesquisa teve sua énfase na verificacdo da intencao de
desenhar das criancas, em funcao do ensino dos contetdos especificos desenvolvidos nos
jogos de caracteristicas recreativa e de faz de conta. Ou seja, o foco do estudo foi sobre a
influéncia do tipo de ensino no desejo de desenhar das criangas e ndo, especificamente, na
qualidade do desenho ou nos seus aspectos artisticos.

Neste contexto, entendemos a arte de desenhar como uma forma de expressao de
sentimentos e de pensamentos influenciados pelas intera¢des sociais e pelas condi¢cdes de
vida do sujeito, pois como disse Vygotski (2009) as producles artisticas, cientificas e
técnicas sao decorrentes da imaginacao e da criacao humana.

Vygotski (2001) considera o desenho infantil uma expressdo grafico-plastica e para
ele a imaginagdao ou fantasia, se mistura com materiais tomados da experiéncia vivida da
crianga. Logo, quanto mais intensas forem as experiéncias com o mundo real, maior sera a
disposicdo para a imaginacao e para a ampliacao do potencial de criatividade dos escolares.
Assim, para o autor, a fantasia nao faz oposi¢ao a memdria e normalmente encontra nela a
base para a disposicao de novas formas de representacdes da mente.

Para Vygotski (2009), o desenho como expressdo observavel da imaginacdo criadora
humana pode se expressar numa forma mais relacionada com a memdria (reprodutora ou
reconstituidora) e outra com a capacidade de criar coisas inéditas (criadora ou
combinatdria). Contudo, o autor entende que a boa educacdo deve aumentar a capacidade
de assimilacdo e imagina¢ao do aluno pela promoc¢do de muitas vivéncias de ver, ouvir, fazer
e das trocas de saberes com ou outros. Desse modo, o desenho se constitui num processo
cultural que, conforme Vygotski, vincula o desejo de desenhar da crianca ao que estd na sua
memdria.

Diante do exposto, podemos atribuir aos desenhos representativos dos contetdos

estudados pelos alunos nas intervencdes didatico-desenvolvimental, uma maior ou uma
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menor influéncia da memorizacao e da formacao da imaginacao. Aspectos estes, que sao
favoraveis ao desenvolvimento da percepcdo da realidade pelos estudantes dentro dos
procedimentos de ensino-aprendizagem. Portanto, os desenhos dos alunos sao uma forma
de expressao desejdvel no processo formativo, e que servem como um instrumento de
avaliacdo capaz de ser um indicador da memorizacdo e/ou assimilacdo de contetidos. Visto
assim, os desenhos sob determinadas circunstancias podem ser os definidores das melhores
estratégias de mediacao de ensino e de estudo entre o aluno e o conhecimento.

Metodologia

Metodologicamente este estudo estd ancorado no materialismo histdrico dialético e
orientado pela Teoria do Ensino Desenvolvimental, pois vimos nesta pesquisa a
oportunidade de superar aspectos limitantes das pedagogias de cunho tradicional
(DAVYDOV, 1988), desenvolvendo atividades que possibilitam a atuacdo pensante dos
alunos em funcao dos conceitos cientificos.

Assim, realizamos o ensino com a pesquisa através da intervencao didatica-
formativa, a qual se constitui numa pratica pedagdgica que prevé mudancas histdricas e
qualitativas na capacidade de pensamento do sujeito sobre os objetos. Por este modo de
ensinar, o(a) professor(a) faz a mediacdo externa intencional, procurando entender o
movimento de mediacdo cognitiva da “cabeca” do aluno para promover as intervencdes
significativas. Portanto, a atuacao do(a) professor(a) deve ser no sentido da mobilizacdo da
capacidade de raciocinar do estudante para solucionar os problemas, possibilitando assim
um deslocamento da sua zona de desenvolvimento real para uma zona de desenvolvimento
proximal (DAVYDOV, 1988; VYGOTSKI, 2007; LIBANEO, 2004).

A pesquisa contou com a participacdo efetiva de 20 (vinte) alunos de 7 (sete) anos de
idade, de ambos os sexos (doze meninos e oito meninas), matriculados no primeiro ano
vespertino do ensino fundamental da Escola Municipal Anténio Fidélis. As intervencdes
foram realizadas por uma professora de Educacao Fisica da escola campo, voluntaria,
concursada da rede de ensino publico do municipio de Goiania-GO e com vinte anos de
experiéncia em Educacdo Fisica para criancas.

Ao todo, foram realizadas 10 (dez) intervencdes previamente estruturadas em

comum acordo entre os pesquisadores e a professora voluntaria. Todo o processo de coleta
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de dados com as criangas foi realizado dentro dos horarios das aulas de Educacao Fisica da
turma, sendo aulas de 60 minutos cada.

A professora voluntaria dividiu as aulas (intervencdes) em trés momentos. No
primeiro, ela problematizava a base tedrica dos contelddos a partir da colocacao de
exemplos concretos para que os alunos pudessem formular e emitir os seus conceitos. A
estratégia que funcionou explorava as situa¢des cotidianas do contexto de vida dos alunos.
No segundo momento, a professora apresentava problemas praticos e de maior
complexidade para os alunos desenvolverem a iniciativa e a criatividade por meio de
atividades ludicas, intercalando jogos de faz de conta e jogos de recreagao. Por fim, era feito
uma andlise dos conteddos no sentido de aproveitar todas as ideias gerais que
encaminhavam para a formacao de um pensamento mais tedrico de carater cientifico. Nesta
parte final da aula, buscava-se perceber uma mudanca de ‘lugar’ do conhecimentos. Ou seja,
em funcao dos conteudos trabalhados, a professora sempre procurava fazer uma sintese
tedrica diante da demonstracdao de dominios dos alunos.

As atividades foram desenvolvidas de tal modo que a perspectiva de
desenvolvimento na base dos pressupostos da teoria do ensino desenvolvimental fosse
contemplada. Portanto, as 10 (dez) intervencbes nas aulas de Educacdo Fisica foram
realizadas na perspectiva de transcendéncia dos limites da pedagogia tradicional, com
menos acdes de transmissdao e memorizacdo de conhecimentos e priorizando o
desenvolvimento da competéncia cognitiva por meio de atividades que solicitavam as
habilidades de observar, questionar, formular hipdteses e sustentar coerentemente pontos
de vista, criar alternativas, concluir pela andlise de fatos, identificar fragilidades de
conceitos, ser capaz de verbalizar os pensamentos dos outros (DAVYDOV, 1988).

Obviamente que os motivos dos alunos tiveram grande representatividade no
desenvolvimento das aulas, neste caso, entendemos que eles corresponderam a nossa
expectativa de participacdo nas atividades, haja vista que o estudo ocorreu com criancas do
primeiro ano do ensino fundamental que destarte a objetivacao da cultura que eles trazem
em si, ndo tiveram muitas intervencdes da escola, favorecendo mais a cultura da mudanca
do que a mudanca de cultura.

O cronograma das aulas foi dividido considerando a estrutura de atividade de estudo

de Davydov (1988), sendo: a) Compreensao pelo aluno das tarefas de estudo (exploracdo e
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explanacdo coletiva dos conceitos principais em relacdo aos contetidos), com duracdo
média de 10 minutos; 2) A realizacdo, pelo estudante, das acbes de estudo
(desenvolvimento do fazer pensado por meio de jogos), com duracdo média de 35 minutos
e; 3) Acbes de controle eavaliagdo (realizacdo de um desenho livre e o registro da
manifestacdao da inten¢dao de desenhar dos alunos e; reunides entre pesquisadores e
professora voluntdria apds cada intervencdo), com duracdo média de 15 minutos.

As interveng6es foram distribuidas em dez unidades de ensino. As unidades de A1 até
As foram desenvolvidas usando como procedimento pedagdgico os jogos de faz de contas.
As unidades de B1 até B5 foram desenvolvidas com a estratégia de jogos recreativos.
Ressaltamos que, nos jogos de faz de conta os alunos necessariamente incorporavam algum
tipo de personagem para participar das atividades e nos jogos de recreacao ndo havia a
proposta de personificacao para participarem das atividades. O quadro 2, apresenta a
distribuicao das interven¢des com a disposi¢ao das unidades, conteddos, nicleo conceitual

e procedimento didatico basico.

Quadro 2 - Apresentacdo das unidades de intervencao didatico-desenvolvimental

Unidades | Contetidos Ntcleo conceitual Procedimento didatico
A1 Meio Atitudes de Passeio na floresta de “faz de conta” com
ambiente preservacao e enfrentamentos de situa¢cdes comuns, como:
convivéncia transpor obstdaculos e contato com animais.
A2 Cidades Urbanidade (condi¢do | Brincadeiras de ‘faz de conta” simulando muita
de ser urbano) gente em pouco espaco (N6 humano, trenzinho e
centopeia).
A3 Corpo Segmentos e agbes | Andar dentro do corpo gigante desenhado no
humano corporais chdo a giz, reconhecendo e fazendo os
movimentos dos membros superiores/inferiores e
tronco.
A4 Agua Propriedades e | Aprendizagem de técnicas de natacao em um
fun¢Oes da dgua parque aquatico imaginario. Piscina, lago, rio e
mar.
As Meios de Funcbes e tipos de | Passeio no ambiente de aula (quadra de esportes)
transporte meios de transportes. | em meios de transportes imagindrios com os
“pneus de carro” representando os carros e os
“cabos de vassoura” representando os cavalos.
B1 Vida social Coletividade e | A brincadeira do ‘“cabo de guerra” para
solidariedade demonstrar que unidos somos mais fortes e a
“cadeirinha humana” para o transporte soliddrio
de pessoas.
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B2 Geometria Diferenciacao de | Brincadeira de estafeta (corrida de ida e volta)
basica figuras de  drea | com recuperagdo de figuras no chdo para compor
planas. Circulo, | um “quebra-cabeca” de figuras planas.
quadrado, retangulos
e triangulos.
B3 Libras Comunicagao e | Apropriacao da linguagem por meio de execugao
expressao dos Surdos | de brincadeiras. Ex.: ‘“vivo-morto”, ag¢bes de
correr, andar, saltar, deitar etc.
B4 Cddigo de Transito,  utilizacdo | Circular por uma via desenhada a giz no chado,
transito das vias por pessoas, | interpretando e agindo conforme os sinais de

veiculos e animais.

transito dispostos no percurso.

Bs Alimenta¢dao | A “piramide
humana alimentar” para a
harmonia na nutricdo

Fazer exercicios fisicos que se relacionam com os
nutrientes alimentares. Ex.: ‘“carrinho-de-mao”
representando exercicios de forca e alimentos

construtores; corridas de “vai-e-vem”
simbolizando exercicios de resisténcia e
alimentacdo a base de carboidratos.

do nosso corpo.

Fonte: Pesquisadores

A defini¢ao dos conteudos para serem trabalhados nas intervencbes foi definida em
funcdo da sistematizacdo do plano de ensino da professora voluntdria, para o semestre
letivo da escola campo. Assim, tiveram como propdsito a formacdo cidad3, e foi adotado um
procedimento de aprofundamento nos conceitos ajustado a condicao dos sujeitos do
primeiro ano do ensino fundamental.

Resultados abstraidos do processo de intervencao

Entendemos que o fato de propor uma intervencao didatica-formativa, privilegiando
0s pressupostos da teoria do ensino desenvolvimental, atribuiria aos alunos a possibilidade
de formacdo de uma cultura mais psicoldgica de relacionar-se com os objetos de estudo. De
fato, ja se sabe que os jogos desenvolvidos na perspectiva desenvolvimental (DAMAZIO;
HOFFMANN, 2015), possuem um potencial de dar ao aluno o protagonismo na atividade de
estudo, contribuindo para aumentar a sua capacidade de pensamento e de fazer sinteses
tedricas sobre os objetos.

Todavia, faz sentido saber se a utilizacdao dos jogos em diferentes perspectivas
apresentam resultados também diferentes em se tratando de intervencdes do tipo
davydovianas, haja vista que, se os jogos nao tém o cardter de disciplinas escolares
apropriadas para serem desenvolvidos ou condi¢ao bioldgica de desenvolvimento humano

(LEONTIEV, 1988; ELKONIN, 1988), logo, este estudo adquire propriedades, pois como
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evidenciamos aqui, as atividades lddicas com maior énfase na mobilizagdo mental
estabeleceram um nexo empirico com o maior potencial de agucar a imaginagao dos alunos.

Nesta circunstancia, mostramos no quadro 3 a leitura que os pesquisadores fizeram
dos desenhos individuais dos alunos, considerando a inten¢ao de desenho declarada pelo

aluno e a efetivacdo da sua atividade artistica.

Quadro 3 - Relacado de alusdo dos contetidos aos jogos

Jogos Intervencées N° Alunos Desenhos alusivos
A1 - Meio ambiente 14 13
N A2 - Urbanismo 15 14
<zD < A3 - Corpo humano 19 14
> m A4 - Parque aquatico 13 12
A5 - Meios de transportes 16 12
o = B1- Coletividade 15 2
5 B2 - Figuras de drea 18 10
o B3 - Libras 13
2 B4 - Cédigo de transito 12 5
B5 - Alimenta¢do humana 16 1

Fonte: Pesquisadores

Observamos no quadro acima que os jogos ludicos na perspectiva do faz de conta
obtiveram um quantitativo muito maior de influéncia na intencao de desenhar dos alunos
apds cada intervencao. Usando-se de um cdlculo de percentual aritmético simples
constatamos de cerca de 85% dos alunos fizeram desenhos alusivos aos contetdos, quando
utilizamos de abordagens de jogos de faz de conta. No caso dos jogos recreativos, somente
cerca de 26% dos alunos se dispuseram a fazer desenhos retratando de alguma forma os
conteudos explorados nas aulas.

Destarte o anteposto da incongruéncia de analises quantitativas em estudos de
matriz epistemoldgica de base dialética, ndao ha como negar a magnitude desses nimeros
com relacdo a aplicabilidade dos jogos ludicos. Como disse Caraca (1998), para uma
compreensao do fenémeno investigado ndao podemos desprezar a priori qualquer
instrumento passivel de interpretacdo. Neste caso, temos um “isolado” que, conforme o
autor, sdao dados que valem a pena, dentro de uma unidade dialética, torna-lo passivel de
interpretacao para produzir novos conhecimentos em uma situacao de movimento.

Isto posto, resta-nos explorar outros detalhes ocorridos no desenvolvimento das
interven¢des. De fato, as atividades planejadas para serem desenvolvidas tinham como

centralidade criar as condi¢bes para os alunos aprenderem a dinamica de pensar sobre os
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objetos, a partir de provocag¢es pertinentes as suas realidades de vida, contribuindo assim
para o desenvolvimento da competéncia para pensar teoricamente, de modo, a poder usar
estes conceitos de forma Idgica e generalizante em situagdes especificas de resolucdo de
problemas da vida cotidiana. Assim, os contelddos desenvolvidos nas interven¢oes didatico-
formativas foram avaliados separadamente pela professora. Ela considerou todas as aulas
como contributivas dentro da proposta de formacao de conceitos, considerando que,
tomou por base o desenvolvimento da capacidade dos alunos de utilizarem os conceitos
como uma ferramenta mental. Isto foi relatado em funcao da constatacdo de que os alunos
formulavam conceitos quando questionados e durante as brincadeiras percebiamos a
mediagao cognitiva em fun¢do das ag¢des dos alunos. Ficou evidenciado, contudo, que
alguns alunos (maioria) demonstraram apropriacdes mais pertinentes com as mediacdes
realizadas do que outros (minoria).

Com relacao aos procedimentos de elaboracao dos desenhos pelos sujeitos da
pesquisa, podemos dizer que houve um rigor da professora e dos pesquisadores para nao
indicar, de forma alguma, qual o desenho que eles deveriam realizar. Consideramos que
neste aspecto, o grupo de trabalho cuidou perfeitamente para que os desenhos sofressem
tao somente a influéncia das intervencdes do trabalho com os contetdos e do tipo de jogo.
Por conseguinte, as intervencdes ocorreram todas na quadra de esporte da escola e os
desenhos eram realizados sempre em outro ambiente distinto, apds os alunos passarem no
bebedor de agua. Para os desenhos era disponibilizado para os alunos mesas, cadeiras,
material de desenho suficiente. Em seguida, a professora voluntdria dava a seguinte
orientagdo: “Pessoal, atencdo! Vamos agora fazer um desenho bem legal. Vocé deve fazer
um desenho livre, desenhe o que vocé estiver com vontade de desenhar!”.

As figuras abaixo apresentam uma amostragem dos desenhos dos alunos fazendo

referéncia a cada uma das unidades trabalhadas.



Revista Cocar V.15. N.33/2021 p.1-21

https://periodicos.uepa.br/index.php/cocar

Figura 1 - Desenhos alusivos das criangas aos jogos de faz de conta

Fonte: Organizacao dos pesquisadores
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Figura 2 — Desenhos alusivos das criangas aos jogos de recreacao

Fonte: Organizacao dos pesquisadores

Para mais, durante a realizacdo da pesquisa, notamos uma significativa motivacao e

interesse dos alunos com as atividades propostas. As atividades propostas além de buscar

oportunizar uma assimilacao mais proficua dos conceitos tedricos dos conteudos, intentou

estimular a autonomia, a criatividade, o respeito e a cooperacdo. Neste sentido, as

intervencdes pretendiam a todo momento oportunizar aos sujeitos a possibilidade de serem

ativos e cooperativos no grupo.

A perspectiva que adotamos para a realizacdo das aulas (a didatica da teoria do

ensino desenvolvimental) procura romper completamente com o modelo de aula de
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Educacao Fisica de cunho tradicional. Logo, o desafio era transitar de um paradigma de
alunos passivos no processo de ensino-aprendizagem para alunos mais reflexivos e
participantes nas atividades, pois na Teoria do Ensino Desenvolvimental o cerne do ensino é

potencializar o desenvolvimento dos alunos (LONGAREZI; PUENTES, 2015).

Assim, buscamos na nossa pesquisa explorar ao maximo a capacidade formativa dos
jogos de ‘“faz de conta” e das brincadeiras com o propdsito de impulsionar o
desenvolvimento dos alunos. Ademais, considerando a matriz metodolégica da nossa
pesquisa (materialismo histdrico dialético), realiza-se uma antitese a proposta da unidade
tematica de jogos e brincadeiras da BNCC e apresenta-se uma sintese para se pensar os
jogos e brincadeiras nas aulas de Educagao Fisica.

Consideracgoes finais

A andlise dos resultados da pesquisa nos permite dizer que as aulas de Educacao
Fisica para alunos do primeiro ano do ensino fundamental podem fazer o trabalho com os
conteddos programadticos numa perspectiva que explora os pressupostos da teoria do
ensino desenvolvimental. Entdo, foi nesse paradigma de intervencdao que o estudo
evidenciou que os jogos de faz de conta apresentaram uma maior capacidade de influenciar
a memdria imediata dos alunos para fazer dezenhos livres. Logo, se a intervencdo
pedagdgica se propde a aumentar a capacidade de assimilacdao e imaginagao como meio de
promoc¢ao de desenvolvimento humano, faz-se necessdrio uma aten¢ao maior quanto as
possibilidades didaticas para trabalhar os conteddos escolares e para formacdao do
pensamento tedrico dos alunos sobre os objetos de estudo.

Outro aspecto que ganhou ‘luz’ nesta pesquisa foi que as atividades que privilegiam
o ‘fazer pensando no fazer’ se sobrepdem as atividades focadas mais no ‘fazer’. Isto nao
quer dizer que o aluno ndo pense em todas as atividades, mas reforca a ideia de que a tarefa
de pensar pode ser propositiva e passivel de ser controlada no processo de
desenvolvimento da atividade. Isso ficou mais plausivel nos jogos de faz de conta, pois
exigiam dos alunos uma disponibilidade maior de envolvimento nas atividades. A exemplo
de nadar em uma piscina imagindria, sob condic6es de agua fria, grande profundidade e
com dominio das técnicas de nado, exige muita producao de a¢bes mentais, criando-se
assim as condi¢des para a imaginacao e criacao de solu¢des para os problemas. Com isso,

nao podemos admitir que seja melhor para os alunos fazerem aula de natacdo numa piscina
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imaginaria do que numa piscina real. Mas, o concreto nos incita a dizer que a imaginacao
prévia vai potencializar a capacidade de aprender a nadar.

Deste modo, num sistema educacional que carece de uma abrangéncia de ensino e
aprendizagem de qualidade, faz-se mister que o avanco dos métodos e modos de ensino
sejam uma pauta prioritaria para otimizar as propostas educacionais. Nesse desfecho, a
Base Nacional Comum Curricular precisa estar melhor articulada com as principais demandas
dos estudantes, com as melhores possibilidades de intervencao escolar e sobretudo, com a
apropriacdao e o empenho do conhecimento tedrico cientifico sistematizado historicamente,
culturalmente e disponivel para a sociedade.
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